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GENEL MUDURLUGD Twinning

eTwinning ilham Veren Projeler

Proje adi: | KEYiFLi MATEMATIK

Uygulandigi sinif | 8-9 YAS/ 2. SINIF
seviyesi/yas grubu:

Proje siiresi: | 8 AY

Proje ortaklari: | Nihal SALIH (Kurucu)
Mine AKOVA (Kurucu)

Hatem TOPAL (Uye)

Sevcan KAYIHAN (Uye)

Nesrin KOC (Uye)

Nesrin TURAN KAYA (Uye)
Filiz SAHIN (Uye)

Gamze SUREN (Uye)

Giilay KOZELO (Uye)

Fatma SEZEN KABADAYI (Uye)

Proje uygulama | Projenin amaci ilkokul 2. sinif 6grencilerinden olusan 0Ogrencilerle

siireci: | birlikte mifredati oyunlarla, eglenceli etkinliklerle desteklemektir.
Cocuklarin problem ¢ozme, akil yliritme, elestirel diistinme ve yaraticilik
ozelliklerini on plana c¢ikararak matematik dersine karsi ilgilerinin
artmasini saglamaktir. Projede her ay matematik mifredatinda yer alan
konulara gore etkinlikler ortaklarin katilimiyla belirlenmistir.

Proje uygulama siireci:

EYLUL 2021
® Proje baslangic webinari
e Ortak okullarin ve 6gretmenlerin tanitiimasi
e Jletisim grubunun kurulmasi, sosyal medya sayfalarinin
olusturulmasi
® Projenin 6grenci ve velilere tanitilip, eTwinning projesi veli izin
belgelerinin fotograflarinin dosyalanmasi
Ogrenci tanitimlari
On anketlerin diizenlenmesi (-veli 6n ve son anket )
Ogretmen 6n anketi -son anketi
Poster ve logo olusturma
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EKiM 2021
e Ekim ayi icerik planlama 6gretmen webinari
Codeweek Etkinligi
Keyifli Ritmik Sayma Oyunu
Eglenceli Ritmik Yol
Keyifli Eldesiz Toplama Oyunu
Keyifli Eldeli Toplama Oyunu

KASIM 2021
e Cikarma islemini C6z-Kes-Yapistir-Boya
e Keyifli Zihinden Cikarma Oyunu

ARALIK 2021
e Esitlik Oyunumuz
e Problem Kuruyoruz
e Standart Olmayan Olcii Birimleri

OCAK 2022
e Yer Yon Etkinligi
e Geometrik Sekiller ve Cisimler Rap Sarki is Birlikci Calismasi

SUBAT 2022
e Bende Kimde Carpma islemi Oyunu
e 1lile Carpma islemi
e OQile Carpma islemi
e Keyifli Carpma islemi
MART 2022

® Gruplama Oyunu

e Diinya Matematik Gunu

e Bolme Evleri Birlestirme Oyunu

e Bende Kimde Oyunu Ogrenci Webinari

NiSAN 2022

Saatler Karigik Ulke Takimlari Etkinligi
Proje Hikaye Kitabi Ortak Etkinligi e-book
Proje degerlendirme testleri

Kalite etiketi 6gretmen webinari

Projenin
matematiksel amaci:

Proje ilkokul 2. sinif 6grencilerinin matematige karsi olumlu tutum
gelistirmeleri icin eglenceli etkinliklerle matematik kazanimlarini
kazandirmayi ve daha kalici 6grenmelerini amaclamistir.




YENILIK VE EGITIM TEKNOLOJILERI
GENEL MUDURLUGD

b |

Twinning

Ogrenci becerileri

Problem ¢6zme

Akil yuritme
Yaratici disiinme
Elestirel disiinme
Algoritmik disiinme

Matematik
kazanimlari

Projedeki etkinlikler, matematik 6gretim programina gore hazirlanmis,
2021-2022 ilkokul 2. sinif matematik yillik plani gergevesinde ekim-
nisan aylarina ait matematik kazanimlari dogrultusunda
gercgeklestirilmistir.

Ogretim programiyla
iliski

Proje matematik 6gretimi ile ilgili olsa da diger derslerin kazanimlariyla
da entegre edilmistir. Yapilan etkinlikler sadece Matematik dersini degil
Gorsel Sanatlar, Tiurkce, Hayat Bilgisi, Beden Egitimi ve Oyun, Miizik ve
Serbest Etkinlik derslerini de kapsayacak sekilde secilmistir. Projede
disiplinler arasi gecis bulunmaktadir. Proje 06grencilerin bilgileri
kodlama, sanat, hayal glicii, kendini ifade etme, teknoloji kullanimi,
oyunla 6grenme becerilerini gelistirmistir.

Proje siireci:

Projenin baslangicindan itibaren her ay dizenli olarak yapilacak
etkinlikler icin proje ortaklari ile toplantilar yapilmistir. Beyin firtinasi
yapilarak ortak bir karar ile etkinlikler belirlenmistir. Kullanilacak web
2.0 araglari ve materyaller igin herkesin fikri alinmis ve ortak kararla
belirlenenler kullaniimigtir. Etkinliklerin ¢ogu sinif i¢i oyunlar ve
materyaller kullanilarak yapilmistir. Ogrenciler webinarda bir araya
gelerek oyun oynamislardir. Ortak etkinlik olarak web 2.0 araci ile
cocuklar rap yapmislardir. Ayrica tim etkinliklerin kapsandigi ortak bir
hikaye yazilmis ve 6grencilerin yaptiklari resimler de eklenerek web 2.0
araciyla kitap haline getirilmistir. Her 6gretmenin yararlanabilecegi bir
nihai Grlin olarak yapilan etkinliklerin planlari e-book haline getirilmistir.
GUglU isbirligi ve iletisim projenin 6grenciler tarafindan benimsenmesini,
yapilan etkinliklerin hedeflenen kazanimlara ulasiimasini saglamistir.

Ogrenme ¢iktilari

Proje surecinde 6grenciler ve velilere uygulanan 6n ve son testlerden
elde ettigimiz verilere gore matematige karsi olan olumsuz tutumun
azaldigini, oyunlastirihp-somutlastirilarak  yapilan islenisin  kalici
oldugunu ve derse olan ilginin arttigini fark ettik. Ayrica 6grenciler
matematik dersinin islemlerden ibaret olmadigini eglenerek, oyunlarla
kalici 6grenme sagladiklarini ve matematigin eglenceli bir ders oldugunu
yaptigimiz gérismelerde ifade ettiler. Projenin sekillenme asamasinda
amaglan#an kazanimlara ulagiimis oldu.

Ogretim yéntemi

® Proje tabanh 6grenme

Drama ve oyunla 6grenme
Yaparak yasayarak 6grenme
Probleme dayali 6grenme
Gorsellestirme yoluyla 6grenme




GENEL MUDURLUGD

b |

Twinning

e Bilgisayar destekli 6grenme

Egitim teknolojileri

Web 2.0 araglan etkin olarak kullaniimistir. Codeweek haftasinda
kodlama galismasi yapilmistir.

Proje (irtinleri

[

KEYIFLE
MATEMATIK

Geometrik sekillerle ilgili web 2.0 araciyla hazirlanan rap sarki
Guvenli internet glini ortak calismasi

Saatler Karisik Ulke Takimlari etkinligi

Proje sonunda hazirlanan “KAMP BAHANE MATEMATIK
SAHANE” isimli ortak hikaye kitabi.

® Proje suresince yaptigimiz etkinliklerin planinin yer aldigi
ETKINLIK KITABI.

Projenin matematik
6grenimine etkisi:

Ogrenciler agisindan;

Oyunlastirarak islenen matematik dersi ¢ocuklarda ilgi uyandirmistir.
Ogrenciler matematik dersini heyecanla beklemislerdir. Soyut kavramlar
somutlastirildigl icin 06grencilerde kavramlar daha kalici ve etkili
olmustur. Matematik dersine karsi olumsuz tutum olumluya donmustar.
Matematik korkulacak bir ders olmaktan ¢ikmis, eglenerek 6grenilecek
bir ders olmustur. Ogrenciler teknolojiyi etkin kullanan ¢ocuklar
olduklari igin web2 araglarini kullanmak derslere etkin katilim
saglamistir. Ayrica oynanan oyunlar ¢ocuklarda rekabet duygusu ile
birbirlerine karsi hosgorili olma duygularini bir arada yasamalarini
saglamistir.

Ogretmenler agisindan;

Farkh okullarda olunsa da isbirligi ile glizel islerin basarilabilecegini, grup
olmanin ¢ok glgli oldugu fark edilmistir. Etkinliklerin planlama
asamasinda beyin firtinasi yapilarak 6zgiin etkinlikler bulunmustur. Bu
da 6gretmenlerde fikir alisverisinin 6nemli oldugu ve tiim 6gretmenlerin
birbirinden 6grenecegi deneyimler oldugu fikrini olusturmustur.

Ol¢me ve
degerlendirme

Proje basinda 6gretmen, veli ve 6grencilere uygulanan on testler ile
proje sonunda uygulanan son testler karsilastirilarak hedeflenen
kazanimlara ne derece ulasildigl belirlenmistir. Yapilan etkinlikler
o0gretmen rehberliginde yapildigi icin her etkinlik sonunda 6grencilerin
verdigi donutler aylik toplantilarda ortaklar ile konusulmustur. Ayrica
kullanilan web 2.0 araglari da degerlendirme yapilmasini saglamistir.
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Notlar

“KEYIFLI MATEMATIK” projesi ulusal bir projedir. Bu proje sayesinde
matematigi sevdirmek isteyen 10 6gretmenin yollari kesismistir. Proje
sonunda matematik 6grenciler igin keyifli hale gelmistir.




